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Naturspiele

Bewegung im Freien und Spiele fur alle Sinne siledo@sten Voraussetzungen, um die
Begeisterung von Kindern an Natur und Umwelt zukeec

Mit allen Sinnen raten - Geruchssinn

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: alles, was die Natur bietet

Lehrer und Schiler sammeln im Wald, auf der WiaseFluss Gegenstande, die
unterschiedlich riechen. Diese Gegenstande wenasgesegt. Die Kinder werden in Paare
eingeteilt. Einem Kind werden die Augen verbund@er. Partner fuhrt das "blinde" Kind zu
den Gegenstanden, die es durch Riechen bestimmeBisoAntworten werden notiert.

Mit allen Sinnen raten - Tastsinn

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: alles, was die Natur bietet, Stoffbeutel

Pflanzenteile (z. B. Aststiick, Kastanienblatt, Airasen, Radieschen, Eicheln) werden
einzeln in nummerierte Stoffbeutel gelegt. Die &tefitel wandern nun reihum und jedes
Kind versucht, durch Ertasten den Gegenstand imeBeu erkennen. Die Losung notiert sich
jeder mit der Nummer des Beutels auf Papier. ZuhiuUSs wird verglichen.

Auf Beutezug

Altersstufe: ab 8 Jahren GruppengroRe: ca. 3a8dtipro Gruppe

Materialien: pro Gruppe einen gro3eren, mit einem Kennzeichesehenen

Sammelbehélter (Korb, Eimer, Wanne) und zwei gkeiBhftragsblatter, die eine Aufzahlung
all jener Dinge enthalten, die eingesammelt wesigien, zB.: ein Eichenblatt (nicht
abreil3en), etwas lockere Erde, einen KieselsteirGStick morsches Holz, einen roten Faden,
einen vertrockneten Grashalm, eine Vogelfeder,reiimgerdicken Zweig, einen



Fichtenzapfen, ein Stick Rinde (nicht abrei3em) apigefressenes Blatt, "Blatter" eines
Nadelbaumes.

Verlauf: Jede Gruppe versieht inren Behéalter und die zwéirdgsblatter mit ihrem Zeichen.
Der Behélter wird anschlieRend an einen vorheribbaeten Platz gestellt, von dem er nicht
mehr entfernt werden darf. Ein Auftragsblatt bldabt dem Behalter, um die sofortige
Kontrolle zu erméglichen. Ziel ist es, moglichstia der im Auftragsblatt angegebenen
Dinge zu finden und einzusammeln. Die TeilnehmeéejeGruppe entscheiden selbstandig
Uber die Art ihres Vorgehens. Sie missen bertickgar dass die gesamte Gruppe nur ein
Auftragsblatt hat.

Vor Beginn des Beutezuges sollten ein Schlusssupied eine Uhrzeit vereinbart werden.
Am Ende werden die gesammelten Objekte begutadsetSieger” wird ermittelt.
Das Lebensnetzspiel

Altersstufe: ab 11 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: ein Knauel Wolle (ca. 50 m), Schilderxadi

Paarweise oder in kleinen Gruppen schreiben diedlaner alle ihnen wichtig
erscheinenden Objekte ihrer Umwelt auf. Sie sddieh dabei tiberlegen, wie diese Dinge
zusammengehoren.

Gemeinsam werden die Dinge in einer Liste zusamefasgt. Sie sollte folgende Begriffe
enthalten: Sonnenlicht, Wasser, Luft, Boden, Wilkthzen (Gras, Strauch, Baum),
Kulturpflanzen (Weizen, Kirschbaum ...), Wildtig@rashupfer, Maus, Hase, Regenwurm
...), Haustiere (Hund, Katze ...), Mensch. Jedédn@&kmer entscheidet sich fur einen Begriff
der Liste. Er schreibt den gewéhlten Begriff aufeeKarte und klebt sie sich an. Gruppe und
Leiter bilden einen Kreis von vier Meter Durchmesse

Der Leiter, mit der Karte "Sonne", wickelt sich dasde der Schnur ums Handgelenk und
erklart: "Ich bin die Sonne. Ich kann fir mich alleestehen. Aber viele brauchen mich. Sie
kénnen ohne mich nicht leben - wie das Gras."

Das Gras: "Ich brauche die Sonne, weil ich ohneriféamicht wachsen kann." Ein Beispiel
fur eine anspruchsvollere Antwort, die zeigt, ddas "Lebensnetz" in den verschiedenen
Jahrgangsstufen gespielt werden kann: "Ich bradakd.icht der Sonne, um Kohlendioxid in
Sauerstoff umwandeln zu kénnen."

Das Schnurknauel ist jeweils an einen anderen d@lirer (Objekt) weiterzugeben, von dem
man annimmt, dass er sehr wichtig fur einen satltiebeziehungsweise an den, fir den man
selber wichtig zu sein glaubt. Die direkte oderiiekte Abhangigkeit, die Reaktion des einen
auf den anderen wird dabei beschrieben und begrinde

Jeder Teilnehmer schlingt die Schnur um einen Firgevor er das Knauel weitergibt. Dabei
ist darauf zu achten, dass die Schnur zwischermdémehmern gespannt bleibt. Das Knauel
wird so lange weitergereicht, bis alle in das N&tiwezogen sind. Zum Schluss kommt das
Kn&uel wieder zum Leiter.

Nun sollte dariiber nachgedacht werden, was geschkehn ein Element im Lebensnetz
ausfallt, weil es beispielsweise vom Menschen wéiet wird. Auf ein Zeichen lasst der
betreffende Teilnehmer die Schnur fallen. Nun verkennbar, dass das Herausnehmen bzw.
Zerstoren eines wichtigen Elements das Netz verrabes Gleichgewicht stort. Wenn in der
Natur im 6kologischen Netz eine Verbindung zerrestschliel3t sich der Rest teilweise
unter Zerstérung oder Aufnahme zusatzlicher Fadegireem neuen, umgebauten, aber



funktionsfahigen Netz zusammen. Das Lebensnetzoétbes bricht nicht zusammen, es sei
denn, die "Sonne" verlasst den Kreis.
Feldmaus gesucht

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Schreibmaterial

Dieses Spiel wird erst so richtig lustig, wenn méugt viele Leute mitspielen. Entsprechend
der Spieleranzahl schneidet man gleich viele Zztezl. Auf je zwei Zettel schreibt man den
Namen des gleichen Tieres. Also: zweimal Froscleimal Maus, zweimal Hase usw.

Verlauf: Jeder Mitspieler zieht einen Zettel. Auf ein Zeiohin entfalten die Spieler ihre
Zettel, lesen darauf den Namen "ihres Tieres" waginmen sofort, dieses Tier ohne
Gerausche! darzustellen.

Die beiden gleichen Tiere sollen sich so schned mbglich finden. Da zeigt sich sehr bald,
wer Fantasie hat. Nicht nur, was die eigene Darbgetingeht, sondern auch die Kunst, die
anderen dargestellten Tiere zu erraten.

Sherlock Holmes

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Schnur, Lupen

Die Kinder suchen sich ein Wegsttick aus, das iwmnersprechend erscheint. Nun wird
eine Schnur von 1-2 m Lange gespannt. Mit einerlingder Hand robben, krabbeln die
Kinder jetzt Zentimeter fur Zentimeter vorwérts wmtdecken dabei Naturwunder bis zu
einer Hohe von 30 cm Uber dem Boden.

Tipp: Fragen, die anregen: In welcher Welt bewegstlich? Wer sind deine Nachbarn?

Arbeiten sie schwer? Was hat die Spinne vor? Wilbsch auffressen oder auf den Ricken
nehmen?

Bestimmungsspiel

Altersstufe: ab 12 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: Naturmaterialien

Hier lernen die Kinder, die Baume und Busche ireefBegend zu bestimmen. Wahrend sich
die Kinder mit dem Gelande vertraut machen, sammielBlatter, Bliten und Samen von
Baumen und Strauchern (7-10 Stick).

Zwei gleich groRe Gruppen stellen sich mit einenstAbd von zehn Metern einander
gegeniber auf. Die Dinge, die bestimmt werden spkemmen in die Mitte auf den Boden.
Beide Gruppen zahlen nun durch, sodass es jewedsSpieler mit der Nummer eins, zwei,
drei, etc. gibt.



Wenn die Kinder bereit sind, nennt der Spielleiten Namen eines Baumes oder Busches, zu
dem einer der Pflanzenteile auf dem Boden gehdttruft dazu eine Zahl, nicht in ihrer
numerischen Reihenfolge.

"Die nachste Pflanze ist eine Buche, und die Zsthdiiei!" Sobald die zwei "Dreier" ihre Zahl
hdren, rennen sie in die Mitte und versuchen, dechBnzweig zu finden. Der Gewinner

erhalt zwei Punkte fur seine Gruppe; hebt er efadsches auf, so verliert er zwei Punkte.

Vogelspiel

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengro3e: mittlexgpfe, GrolRgruppe
Material: -

Auf die Kommandos eines Spielleiters bewegen sielSdhiler auf verschiedene Weise:
Frahling: alle sausen mit den Armen flatternd durcheinander

Vogel:blitzschnell ducken und tot stellen

Regenmaglichst schnell irgendwo verkriechen

Hochzeit:schnell einen Partner suchen

Als Wettbewerb spielbar: letzter Schiler scheidest a

Der alte Baum bei Wind und Wetter

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengro3e: Kleingeyuputtlere Gruppe
Material: -

Es bilden sich Paare. Jeweils ein Kind setzt sitlgeschlossenen Augen als "Baum" auf den
Boden. Dahinter setzt sich ein Mitschiler und "meagsseinem Vordermann zu den Worten
des Lehrers den Ricken, das heif3t, er lasst damiBdurch seine Finger, Hande und Arme
fuhlen, wie dieser Wind und Wetter ausgesetzt ist.

Am Anfang stimmt man die Mitspieler darauf ein,hs&inen alten Baum vorzustellen: der
dicke Stamm, die Rinde, die hohe weitausladendedrdie Aste und Zweige, die Blatter
usw.

Allmahlich geht der Erzahler dazu tber, was soadtier Baum schon hat aushalten missen
(jetzt beginnt auch erst das "Massieren”): Leich@nd kommt auf, geht Gber in Sturm, es
beginnt zu nieseln, der Regen wird heftiger, eehiagus dem Hagel wird Schnee, der den
Baum bedeckt, die Sonne schmilzt den Schnee, @rala Wasser von den Blattern herab, die
Sonne scheint warm...



Zapfen-Zielwurf

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengro3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: ein Ring aus Zweigen, viele Zapfen

Einen Ring aus Zweigen an einem freihdngenden éfsskigen! Mit Fichtenzapfen aus
festgelegter Entfernung versuchen die Schuler &iraaber in Gruppen durch den Ring zu
treffen.

Lustweide

Altersstufe: ab 11 Jahren Gruppengro3e: Gruppge & Personen
Material: -

Stellt euch eine warme Sommernacht vor. Grillepeai, Weiden schwingen in einem
sanften, duftenden Windhauch hin und her. Wolltwigsen, wie es so einer Weide zumute
ist? Dann probiert dieses Spiel aus.

Ihr bildet einen Kreis mit 7 Spielern, die Schulter Schulter stehen, zur Mitte schauen und
ihre Hande mit den Handflachen nach vorne in Bisthhalten. Um fest zu stehen, solltet ihr
einen Ful3 etwas nach hinten setzen. Jetzt habtidirin den Sommerwind verwandelt und
braucht nur noch jemanden, der Lust hat, Weidgm®ies.

Verlauf: Die Weide (der 8. Spieler) steht mit geschlossdfidgten in der Mitte des Kreises,
kreuzt die Arme vor der Brust und schliel3t die Augehne die Ful3e zu bewegen, mit
geradem aber entspanntem Koérper, lasst sie siem fahd schwankt so als Weide von rechts
nach links und von vorne nach hinten. Die im Kegehen, stlitzen und bewegen sie mit
sanften Handen und untermalt mit Sommerwindgerarsdis sollten immer zwei Leute die
Weide stitzen. Lasst euer Gesausel aber nichtautstarke eines Sturms anwachsen!

Jeder darf einmal die Weide sein, die zartlich wdind hin und hergeschaukelt wird. Der
Spieler in der Mitte hat die Moglichkeit, den arelerollig zu vertrauen, und die im Kreis
spuren das Vertrauen, das in sie gesetzt wird.

Das Waldarbeiterspiel

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: eine Dose mit verschiedenen Aufgaben

In eine Dose werden vom Lehrer verschiedene Aufgadtéel gesteckt, z. B.: Suche auf der
Wiese den langsten Stock! Bringe mir einen ganizegieStein! Finde einen Regenwurm!
Sammle 10 Abfallstiicke auf der Wiese ein und brisigamir! Wie viele Maulwurfhaufen
findest du hier? Jeder Waldarbeiter zieht ein Lo erfllt seine Aufgabe.



Fichtenzapfen-Staffellauf

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: ein Fichtenzapfen pro Gruppe, doppeliste Astgabeln

Das Spiel ist eine Art Staffellauf. Das "Staffelriplder Fichtenzapfen wird aber beim Laufen
auf der Astgabel balanciert. Beim Wechsel musZdefen von einer Astgabel auf die andere
gebracht werden, nattrlich ohne Hande!

Tipp: Allein der Wechsel des Zapfens von einer Astgabetlee andere ist ein kniffliges
Geschicklichkeitsspiel!

TausendfuRRler

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: -

In jeder Gruppe stellen sich die Mitspieler in eib®ppelreihe Ricken an Riucken auf, wobei
die Reihen etwas versetzt sein sollten. Jeder 8ckagst nun mit einer Hand zwischen und
einer Hand neben den leicht gegratschten Beineshdurd ergreift die Hande von 2
Mitschilern. Es dauert eine Zeit, bis sich alleugelen haben! Welcher Tausendful3ler
marschiert ein Stuick, ohne zu zerfallen?

Baumchen tauschen

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: -

Jedes Kind aul3er einem sucht sich einen Baum. lasf fauschen alle Kinder ihren Baum.
Dabei versucht das Kind in der Mitte ebenfalls riBaum zu erwischen.

Such den Maulwurf

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengro3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: -

An die Kinder werden verschiedene Kértchen vertaif denen Gegenstande oder Tiere
abgebildet sind (zB: Waldtiere, Baume, Blumen Jedes Kind bekommt ein paar Kartchen
und die Gruppe begibt sich auf einen gemeinsamesfidgs Jedes Mal, wenn ein Kind einen
Gegenstand, eine Pflanze oder ein Tier sieht, diesegner Karte abgebildet ist, gibt es die
Karte an den Spielleiter ab. Gewonnen hat, weemster keine Kartchen mehr hat.



Basteln in und mit der Natur

Blatter drucken

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Blatter, Wasser- oder Stofffarben, Bregbger, Servietten

Blatter kbnnen gut zum Drucken verwendet werdep. Blatter werden mit Wasserfarbe
angemalt und anschlieRend auf Briefpapier, PapMetten usw. gedruckt. Auch Stoff kann
bedruckt werden. Dazu braucht ihr allerdings Séokfén.

Landart

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: alles, was man vor Ort findet

Landart-Kunstler arbeiten in der Natur, mit der INaBie lassen sich von dem jeweiligen Ort
mit seinen Formen und Farben inspirieren. Im erSimitt wird genau wahrgenommen, wie
der Ort aussieht. Es ist wichtig, immer wieder nBositionen einzunehmen, um aus anderen
Blickwinkeln die Vielfalt der Formen, Raume und Zehenrdume zu entdecken. Es wird
erkundet, welches Material wie Blatter, Aste, Stei®and, Federn, Bliiten, Wasser, Schnee
usw. es vor Ort gibt. Die Herstellung von kleineeNkén bietet fir Kinder einen kreativen
Zugang und ein intensives Naturerlebnis.

Die Verganglichkeit in der Natur wird tber die Vangjlichkeit der Kunstwerke direkt
erfahrbar. Schon ein kraftiger Windhauch genugt,uamch eine Arbeit zu zerstoren. Das
Bauen selbst steht hier klar im Vordergrund. UmWierke ,haltbar“ zu machen, kdnnte man
sie fotografieren und spater eine Prasentatiodagiten erstellen. Zum Einstieg sollten
konkrete Vorgaben gemacht werden, sodass kreatozegse leichter entstehen.

Lassen Sie lhrer Phantasie freien Lauf und erfreuersie sich
an der schonen Landschaft!



